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Pada era modern seperti saat ini sepakbola tidak hanya sebagai salah satu cabang 
olahraga saja melainkan sudah menjadi komoditas bisnis yang menguntungkan 
jika dikelola dengan baik dan profesional. Persita Tangerang diresmikan pada 9 
september 1953. Selama 66 tahun belum pernah melakukan proses Rebranding. 
Bertahun-tahun hanya bermain di kasta kedua liga Indonesia, musim depan 
Persita berhasil promosi ke kasta tertinggi liga Indonesia. Promosinya persita ke 
liga 1 dianggap momen yang tepat utnuk melakukan pembaruan dan perubahan 
pada Persita. Proses perancangan menggunakan metode pengumpulan data 
kualitatif dan dengan melakukan observasi dan dokumentasi dilengkapi dengan 
data dan wawancara untuk menunjang kegiatan perancangan ulang Rebranding 
Persita. Penulis juga membuat berbagai kebutuhan visual baru yang diharapkan 
dapat membantu kegiatan promosi klub. 
 






In modern times like today, football is not only a sport that has become a 
profitable business if managed properly and professionally. Persita Tangerang 
was inaugurated on 9 September 1953. In 66 years, Persita has never been a 
rebranding process. For several years Persita only playing in Indonesia's second 
league, next season Persita managed to promote to the highest league of 
Indonesia. The promotion of Persita to league 1 is considered the right moment to 
make consideration and changes for Persita. The design process uses qualitative 
data collection methods and by collecting and organizing data and interviews to 
support the re-design of the Persita Rebranding. The author also makes a variety 
of new visual needs that can help club promotion activities. 
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